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RESUMO

Nos dias atuais conseguir manter uma sala de aula, extrovertida e principalmente
interessante, tem seus prés e contras, jogos e brincadeiras sdo a melhor op¢do, mas como
saber diferenciar e transformar diversdo em aprendizado. O intuito da pesquisa € trazer
as varias maneiras de explorar esse tema com diversdo e também a responsabilidade de
ensinar. Um tema bastante divertido com bastante diversidade onde tem componentes em
que se em trabalhados, serdo importantes para incentivar as agdes de uma crianga, mesmo
que o resultado de imediato ndo seja alcangando. Dessa forma atividades Iudicas, entre
elas os jogos e brincadeiras, quando bem orientados tem acdo preventiva e terapéutica,
criando associacGes emocionais agradaveis que favorecem a autoestima, os lacos de
companheirismo e a aprendizagem, por produzirem equilibrio entre as exigéncias e o
prazer. Esse trabalho abordara brincadeiras e jogos para serem aplicados no dia a dia, com
isso tornara a sala de aula um lugar de aprendizado e também algo que vai fazer as
criancas terem vontade de frequentar a escola, precisa ser encarado como algo que instiga

as criancas e ndo como algo supérfluo.
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ABSTRACT

Nowadays, being able to maintain an extroverted and, above all, interesting classroom
has its pros and cons, games and games are the best option, but how do you know how to
differentiate and transform fun into learning? The aim of the research is to bring out the
various ways of exploring this topic with fun and also the responsibility of teaching. A
very fun theme with a lot of diversity where there are components that, if worked on, will
be important to encourage a child's actions, even if the result is not immediately achieved.
Thus, recreational activities, including games and games, when well oriented, have
preventive and therapeutic action, creating pleasant emotional associations that promote
self-esteem, bonds of companionship and learning, by producing a balance between
demands and pleasure. This work will address fun and games to be applied in everyday
life, thus making the classroom a place of learning and also something that will make
children want to attend school, it needs to be seen as something that instigates children

and not as something superfluous.
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1. INTRODUCAO

As criancas, desde 0s primeiros anos de vida, gastam grande parte de seu tempo
brincando, jogando e desempenhando atividades ludicas. A brincadeira e os brinquedos
séo tdo fundamentais a crianga como a alimentagéo.

Frequentemente se ouvem pais dizendo: "Se vocé fizer seus deveres podera
brincar. Do contrario, ndo." Ou seja, a brincadeira, nesse caso, representa um prémio e
ndo é compreendida como uma necessidade da crianca. A crianca, em decorréncia, pode
comecar a se desinteressar pelas atividades escolares, pois estas representam um
empecilho a brincadeira, uma forma de "puni¢do”. "Mas isto falseia a motivagdo do
estudo: a crianga néo estuda para saber e se aperfeicoar, mas para ter o direito de brincar,
de fazer algo que lhe interessa mais.”" (Amonachvili,1991, p.14).
Entdo, por que ndo se pode desenvolver o estudo e a brincadeira, ambos
necessarios ao desenvolvimento da crianga a partir de uma atividade Unica, comum, onde

seja possivel aprender brincando? Brincar € um momento em que as criangas se



divertirem, se envolvem, mas como os professores e educadores podem ensinar essas
criangas a tirarem conhecimento e aprendizado.

Avaliar 0 que pode ou ndo pode ser aprendido com um método de brincadeira e
jogos na educacdo de uma crianga, como saber acomodar essas atividades de forma que
a crianca possa entender que além de se divertir ela tem que tirar um aprendizado, um
conceito, ser algo benéfico para essas criangas. Traz uma percepcao do qudo as aulas sem
jogos e brincadeiras se tornam mondtonas e chatas perante essas criancas.

Acreditar que pode ser possivel mudar a visao de uma crianca e que as opcoes
de brincadeiras e jogos ira atrair, a atencdo, curiosidade e principalmente a vontade de
estudar. Os jogos e as brincadeiras tornam a aprendizagem menos mecénica e mais
participativa, além de proporcionar prazer e alegria para o aluno, também é importante
no seu desenvolvimento fisico e intelectual, desde que, seja utilizado e aplicado de forma
adequada.

Hoje os educadores estdo introduzidos cada vez mais em seus métodos de ensino
0S jogos e as brincadeiras, gracas a estudiosos como Vygotsky, Piaget, Elkonin e Caillois
que através de suas teorias enfatizaram a importancia que esse método traz para o
desenvolvimento do educando. Este recurso torna o educando mais atento e participativo
nas aulas, e faz com que o professor possa avaliar o aluno sem que ele se sinta reprimido
ou exposto diante dos colegas.

Este trabalho tem como objetivo mostrar as contribuicdes que os jogos e
brincadeiras trazem para o processo de ensino e aprendizagem no contexto escolar,
destacando a visdo de diferentes autores, que foram importantes no desenvolvimento
deste método. Além disso, visa destacar quais jogos e brincadeiras podem ser utilizados
dentro do ambiente escolar, a fim de obter um melhor desempenho na aprendizagem de
diversos contetdos, identificando os pontos relevantes no aspecto social, motor, cognitivo

e afetivo.

2 JOGOS E BRINCADEIRAS, COMO APLICAR VISANDO DIVERSAO?

Hoje a sociedade enfrenta grandes mudangas e as pessoas estdo numa constante
busca por aprender o0 novo, e o individuo estd sempre em busca de mudanca. Quando é
utilizado as brincadeiras e jogos dentro de sala de aula as criancas tendem a enfrentar o

novo com prazer e 0s desafios que Ihe surgem séo facilmente vencidos e aprendidos para



que nunca mais se esquecam. Platdo (428-347 a.C.) destaca que: [...] “vocé aprende mais
sobre uma pessoa em uma hora de brincadeira de que uma vida inteira de conversagao”.

Os jogos e brincadeiras sdo atividades ludicas, que podem ser utilizadas como
material pedagdgico, pois através deles podemos obter informacGes sobre as criancas e
observar suas emoc0es, criatividades, modo de interacdo com o0s colegas, desempenho

fisico-motor, estagio de desenvolvimento e formagdo moral.

[...] Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma forma de
preencher o tempo (...) O brinquedo possibilita 0 desenvolvimento integral da
crianga, j& que ela se envolve afetivamente e opera mentalmente, tudo isso de
maneira envolvente, em que a crianga imagina, constr6i conhecimento e cria
alternativas para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar.
(Nicolau,1988 p. 78)

Para Freire (1996) educacdo é estar no mundo e com o mundo, ou seja, ter uma
leitura de mundo, uma leitura verdadeira que compromete de imediato um cidaddo de
Senso comum para um sujeito de senso critico. Com esse olhar, Freire nos leva a pensar
que a partir do momento em que a crian¢a joga ela pode conquistar sua autonomia e
construir conhecimento, como por exemplo um jogo de raciocino logico com formas
geométricas, a crianca podera atingir sua criticidade e aprendizagem em momentos
extremamente prazeroso.

Ao se pronunciar a palavra jogo, cada individuo entenderd de uma maneira
diferente. Existem varios tipos de jogos, cada um com uma finalidade diferente. H& jogos
que estimulam a capacidade de imaginagao, outros que enfatizam regras. “O jogo ¢ uma
atividade estruturada, parte de um principio de regras claras, de facil entendimento”
(KISHIMOTO 2011, p. 15).

Através das pesquisas compreende-se que a qualidade de ensino ndo esta voltada
apenas em estruturas fisicas ou materiais, pois somente isso ndo faz com que a crianca
aprenda, e sim, a qualidade esta empregada ndo exclusivamente, mas, diretamente no
educador transformador, pesquisador e mediador. “Essa preocupacdo com o mediador
nos remete a dois aspectos: a qualidade de acdo do mediador e os instrumentos
pedagdgicos.” (Ibid, p. 94)

Para melhor compreender o significado de jogo, trazer a tona a ideia de dois
pesquisadores franceses, (Gilles Brougere 1981, 1993 e Jacques Henriot 1983,1989 apud
Kishimoto 2011 p. 18, 19), onde o significado do termo jogo é apontado por trés niveis
de diferenciacdo, podendo ser visto como: “1. O resultado de um sistema linguistico que

funciona dentro de um contexto social; 2. Um sistema de regras; e 3. Um objeto.



O brinquedo é o objeto que d& vida a brincadeira, levando a crianca a soltar a
imaginacdo, ndo é necessariamente aquele industrializado, para a crianga qualquer caixa
de papelédo pode se transformar em um lindo caminhédo. A brincadeira favorece ainda o
desenvolvimento da autoestima, da criatividade e da psique infantil, ocasionando
mudancas qualitativas em suas estruturas mentais. Atraves das brincadeiras, as criancas
desenvolvem também algumas nog¢des de grande importancia para a vida em sociedade,

como a nogdo das regras e também dos papeis sociais.

Para Campos (2014) nessa fase 0s jogos e brincadeiras apresentam grande
relevancia, visto que de acordo com os direitos de aprendizagens definidos nos
documentos normativos, este devem ser garantidos por meio de uma prética que preserve
a infancia e em um ambiente permeado pela ludicidade, concedendo assim as criancas a
oportunidade de através de atividades prazerosas e ladicas possam desenvolver as
habilidades essenciais para a sua plena formacao escolar e pessoal, como: coordenacao
motora, insercdo cultural, sociabilidade, diferentes formas de linguagem, entre outras.

O tema jogos e brincadeiras enquanto estratégias de ensino na aprendizagem
oportuniza aos educadores uma nova acao, no entanto, referente a politicas pablicas estdo
estabelecidas na forma da lei, como a Lei de Diretrizes Bases de Educagdo Nacional
(LDB, lei n®9.294/96), o Plano Nacional da Educacao apresentado pelo MEC (Ministério
da Educacdo), Referencial Nacional para e Educacdo Infantil (RCNEI) e Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA) as leis enfatizam os direitos social e educacional da
crianga.

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma forma de preencher o
tempo (...) O brinquedo possibilita o desenvolvimento integral da crianca, j& que ela se
envolve afetivamente e opera mentalmente, tudo isso de maneira envolvente, em que a
crianga imagina, constroi conhecimento e cria alternativas para resolver os imprevistos
que surgem no ato de brincar. (Nicolau,1988 p. 78)

Na educacéo infantil, os jogos e brincadeiras sao 6timos recursos pedagdgicos,
segundo Cordazzo e Vieira (2007), porque contribuem para estimular e facilitar o
desenvolvimento da aprendizagem. De acordo com esses autores, através das brincadeiras
as criangas se sentem motivadas para aprender, e essa motivagdo torna o aprendizado
mais atraente. Assim, apontam que esses recursos podem e devem ser utilizados como
facilitadores da aprendizagem.

Para Sampaio (2010, p. 31), como professores e pesquisadores, encontrar

caminhos para transformar a educacéo, resgatando a humanescéncia perdida, ou seja,



“aprender a condicdo humana, aprendendo a aprender a ser”, rompendo a formagao
contemporanea, para buscar meios que atinjam a vida do educando, a partir da sua prépria
vivéncia e propiciando sua formacéo para a vida.

A Base Nacional Comum Curricular, orienta as praticas pedagogicas e assegurara,

na educacao infantil:

[...] as condi¢cBes para que as criangas aprendam em situacBes nas quais possam
desempenhar um papel ativo em ambientes que as convidem a vivenciar desafios e a
sentirem-se provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados sobre si, 0s
outros e o0 mundo social e natural (BRASIL, 2017, p.38).

Conforme constar no documento, as criangas devem ser agentes de seu proprio
desenvolvimento.

De acordo Pereira e Souza (2015, p. 2):

[..]JOs jogos e brincadeiras utilizados de forma adequada como recurso pedagogico
poderdo contribuir para o processo de aprendizagem das criangas na escola,
especialmente na educagdo infantil, pois estes recursos neste contexto retém o interesse
da crianca possibilitando, assim, o seu desenvolvimento global de habilidades necessarias
para processo educativo.

Agora como abordar as brincadeiras e jogos certo em sala de aula? Visando
sempre o0 aprendizado e constancia de se divertir, 0 medo de se tornar algo cansativo e
repetitivo é presente, mas tem varias metodologias capaz de tornar algo sempre melhor.

Para Sampaio (2010, p. 31), como professores e pesquisadores, encontrar
caminhos para transformar a educacéo, resgatando a humanescéncia perdida, ou seja,
“aprender a condicdo humana, aprendendo a aprender a ser”, rompendo a formagdo
contemporanea, para buscar meios que atinjam a vida do educando, a partir da sua propria
vivéncia e propiciando sua formacéo para a vida.

Grando (1995) define o brincar como uma atividade livre, que ndo possui
nenhuma finalidade, e jogar representa o desejo daquilo do que se brinca desejo vinculado
ao momento presente.

O maior engano dos professores € o de pensar que as brincadeiras e 0s jogos
devem ser feitos somente na “aula de educacdo fisica”, pois estas ajudam no
desenvolvimento fisico e intelectual, promove saide e maior compreensdo do esquema
corporal, mas esquece-se que é jogando que ela aprende a estes requisitos e a outros como
respeitar regras, limites, aceitar a vez e aceitar resultados auxiliando dentro do processo
de aprendizagem em sala de aula. regras, limites, aceitar a vez e aceitar resultados

auxiliando dentro do processo de aprendizagem em sala de aula.



Os jogos e as brincadeiras quando valorizados e usados adequadamente pelo
professor facilita e torna as aulas menos mecénica e mais prazerosa e significativa para o
aluno. Assim o professor deve estimular seu aluno de forma criativa para que ele sinta
prazer em aprender, o professor deve elaborar propostas de trabalho que incorporem as
atividades ludicas. Segundo os PCNs (1998, p. 103) “O que faz do jogo um jogo ¢ a
liberdade de agdo fisica e mental da crianga nessa atividade”.

Conforme descrito por Rizzo (2001, p. 41):

[...]JO papel do educador deve ser o daquele que gera necessidade de acdo em seu aluno,
0 de quem consegue conquistar seu empenho na resolucdo de problemas. E quando o
objetivo do educador é a construgdo da inteligéncia légica, é necessario colocar o aluno
frente a situacOes que o envolvam emocionalmente na busca ou nas tentativas de solucdo
de problemas relacionados a grandezas.

A brincadeira expressa a forma como uma crianca reflete, organiza, desorganiza,
constrdi, destroi e reconstréi o seu mundo. O jogo e o brinquedo educativo sdo
importantes instrumentos de ensino aprendizagem, pois a crianca aprende de modo
intuitivo e interativo, desenvolvendo a afetividade, a cogni¢do, o fisico e o social,
contemplando suas multiplas inteligéncias e construindo seu desenvolvimento e
aprendizagem.

Batista (2009, p. 103) pontua que:

[...]JA maneira como uma crianga brinca reflete sua forma de pensar e sentir, nos
mostrando como esté se organizando diante da realidade, construindo sua histéria de vida,
conseguindo interagir com as pessoas e situacfes de modo original, significativo e
prazeroso, ou ndo. A acdo da crianca reflete sua estruturacdo mental, o nivel de seu
desenvolvimento cognitivo e afetivo-emocional.

Para dar exemplos do que o professor pode usar em sala de aula, no livro
Pedagogia ludica: jogos e brincadeiras de A a Z, a autora Tania Dias Queiros traz algumas
ideias de jogos e brincadeiras que o professor pode estar aplicando no dia a dia, fazendo
uma abreve apresentacdo e pontuando o quéo dificil é ser um educador nos dias de hoje,

abaixo alguns jogos e brincadeiras apresentados em seu livro:

e Agacha-agacha; objetivos: agilidade e atencéo.
Faixa Etaria sugerida: a partir de 4 anos.
Material: Nenhum. Um participante € escolhido como pegador. Os demais
devem fugir, agachando para ndo serem pegos. Quando o pegador conseguir
encostar em um participante ndo agachando, este tomara seu lugar.

e Brincadeiras de faz de contas; objetivos: criatividade, atencéo.



Faixa Etaria Sugerida: a partir de 2 anos.

Material: a critério dos participantes. Estas brincadeiras constituem-se numa
atividade na qual as criangas sozinhas ou em grupo procuram, por meio de
representacdo de diferentes papeis, compreender 0 mundo a sua volta.
Nessas brincadeiras pode ou ndo haver objetos, aos quais a crianca confere
diversos significados. H& sempre uma situagdo imaginaria que implica uma
interacdo da crianga com seu meio e seus pares. As brincadeiras de faz de
conta nao sdo descritas, mas somente citadas a partir do tema que as define.
Cada grupo de criancas determina as regras de seu desenvolvimento.
Objetos: boneca, cabelereiro, casinha, comadre, com bonecos (monstros,
soldadinho, de chumbo, boneco de pano, etc.), comidinha, caubdi, cozinhar,
desfilar como manequim, escola, indio, jogo com bichinhos (fazendinha),
loja, méde e pai, maquiagem, marionetes, médico, palhaco, passar roupa,
piquenique, secretaria, super-heroi.

O papel do professor como agente de transformacgdo, uma vez que o professor é
responsavel pela orientacdo, seja tedrica, metodoldgica ou técnica, pode-se considerar
que, nesse sentido, ele é um agente transformador, tendo em vista que contribui para a
transformacéo dos seus alunos.

O professor pode ser sim um agente de transformagdo, principalmente em
situacOes que exigem um posicionamento firme de sua parte. Ndo apenas na sala de aula,
mas na sociedade, no ambiente escolar ou universitério e estar atento as discussées no
que se refere a0 mundo & sua volta. E importante, participar de grupos de estudos,
envolverem-se em pesquisas, incentivar seus alunos a buscarem a sempre conhecer mais

E preciso unir os jogos e brincadeiras ao aprender, e o didlogo com o lazer para
que assim usando a ludicidade a aprendizagem do aluno possa se tornar ainda mais
significativa (RODRIGUES, 2013).

No livro Jogos e Brincadeiras: pluralidades interventivas, o autor Alexandre Paulo
Loro, apresenta varios tépicos, trazendo uma ampla gama de temas, dedica um capitulo
somente as raizes culturais e sécios-historica dos jogos, dando assim uma oportunidade
de ouro para os professores e educadores, buscarem conhecimento, apresenta brincadeiras
e jogos com varios conceitos e objetivos.

Vygotsky (1998) expde em sua obra como 0s jogos e a brincadeiras contribuem

para o desenvolvimento infantil:



[...]JE na atividade de jogo que a crianca desenvolve o seu conhecimento do mundo adulto
e é também nela que surgem os primeiros sinais de uma capacidade especificamente
humana, a capacidade de imaginar (...). Brincando a crianga cria situacdes ficticias,
transformando com algumas ag¢des o significado de alguns objetos. (VYGOTSKY, 1998,
p.122).

E de extrema relevancia que haja uma caracterizacio acerca do que é 0s jogos e
as brincadeiras, pois, é a partir dai que o docente terd a compreensdo de como utilizar essa
pratica pedagogica tdo importante e transformadora, porque se ndo tiver a compreenséo
do professor a relacdo entre teoria e pratica pode acabar sendo prejudicada, pois, ao inves
dos jogos e brincadeiras ajudarem no processo de ensino-aprendizagem, pode ser que
acabe atrapalhando e se tornando algo cansativo, por isso a importancia de se caracterizar
0S jogos e as brincadeiras na Educacdo Infantil (ALMEIDA; ALMEIDA; MARTINS,
2017).

Para Campos et.al (2020), os jogos e as brincadeiras sdo primordiais para a
aprendizagem, e té-los como uma pratica pedagdgica faz com que haja enriquecimento
na desenvoltura da crianca, fazendo com que o ensino-aprendizagem da crianga se dé de
uma maneira integral. A autora 36 também traz que para a BNCC (BRASIL, 2017), a
escola devera proporcionar aos alunos caminhos para haver o uso do lddico assim,
promovendo a socializacdo e a exploracdo do ambiente escolares.

A medida que cresce, sustentada pelas idades mentais que ja se formaram, a
crianga se utiliza do jogo simbdlico para criar significados para objetos e espacos. O jogo
¢ para a crianca 0 que o trabalho é para o adulto. Para educar a crianca, precisa-se
absolutamente compreender o0 que 0 jogo representa na sua vida que possa servir que
forcas a impelem ao jogo, mesmo quando esta doente. Se ndo se considerar claramente
tudo isso, é impossivel compreender a propria crianga.

Para o uso dos jogo, brincadeiras e brinquedos em sala de aula, Brougere (1998)
afirma que se devem considerar alguns aspectos: 1- Coeréncia na organizagdo do espaco;
2- Oferecimento de diversos materiais de jogo (bolas, cordas, arcos, tabuleiros, etc.); 3-
Possibilidade de oferecer oportunidades para as criangas se expressarem; 4- Preservacao
do espaco de jogo, sem a interferéncia de outras atividades da sala.

A baixo, mais alguns jogos e brincadeiras que incentivam o desenvolvimento
intelectual e também os relacionamentos sociais entre as criancas:

Tangram: o Tangram é também conhecido como jogo das 7 pecas, € formado por 5
tridangulos, 1 quadrado e 1 paralelogramo, através delas podemos formar mais de 1700

figuras, utilizando todas sem sobrep6-las.



Figura 1: Tangran
Fonte: http://alphagral-4an02011.blogspot.com.br/2011/06/tangram.html.

Pode ser feito com papel sulfite, régua e lapis.

Amarelinha: A amarelinha pode ser considerada como jogo e como brincadeira.
Quando desenvolvida livremente apenas para que as criangas realizem os movimentos de
pular, sem que haja o intuito de competicao ela passa a ser considerada brincadeira. No

entanto se houver competicao entre os participantes, passa a ser considerada um jogo.

Figura 2

Fonte: amarelinha imagens - Bing images.



http://alphagral-4ano2011.blogspot.com.br/2011/06/tangram.html
https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=A7Uxz01P&id=B7C7B116F777703F42E3B0BD3A8E95D2C680929D&thid=OIP.A7Uxz01P2XoKTPRuRJCJRgHaE0&mediaurl=https%3a%2f%2fstatic.wixstatic.com%2fmedia%2f832d27_e8434d6c80fb4a4db56c097c4089414c%7emv2.jpg%2fv1%2ffit%2fw_1000%252Ch_1000%252Cal_c%252Cq_80%2ffile.jpg&cdnurl=https%3a%2f%2fth.bing.com%2fth%2fid%2fR.03b531cf4d4fd97a0a4cf46e44908946%3frik%3dnZKAxtKVjjq9sA%26pid%3dImgRaw%26r%3d0&exph=650&expw=1000&q=amarelinha+imagens&simid=608026829764692640&FORM=IRPRST&ck=E1521A976F6B99A25558E24FAA0808D5&selectedIndex=0&idpp=overlayview&ajaxhist=0&ajaxserp=0

Pega varetas: O jogo é composto por 31 varetas de madeira coloridas. S&o
divididos em 5 varetas azul, 10 vermelhas, 10 amarelas, 5 verdes e 1 na cor preta, cada
vareta contém uma pontuacdo diferente: verde-5 pontos; azul-10 pontos; amarelo-15
pontos; vermelho-20 pontos; preto-60 pontos. Ganha aquele que pegar a maior quantidade

de varetas, sem que mexa as demais que estardo amontoadas em uma unica pilha.

Figura 3

Fonte: pega vareta - Bing images.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Apresentar um pouco nesse trabalho as vertentes que 0s jogos e brincadeiras,
como uma forma de educar, fazer com que as criancas aprendam de forma divertida e
diferente. Criar um plano de aula que seja facil de se aplicar para que possa fazer uma
aula diferente, atrativa que faga as criangas se entreterem.

Os jogos e brincadeiras sdo de extrema importancia para o ensino-aprendizagem
da crianca, pois, é a partir dele que as criancas podem ter o seu ideal de mundo e
conseguem assimilar de forma mais facil os contetudos que sdo ministrados.

As criangas tém uma grande capacidade de criar, mas para isto é necessario que
haja uma riqueza e diversidade de experiéncias que sdo oferecidas nas instituicdes.
Analisando pedagogicamente a brincadeira € uma acdo que ocorre no plano da
imaginacao isto implica que aquele que brinca tenha o dominio da linguagem simbdlica.

Cabe ao professor, em sala de aula, estabelecer metodologias e condicdes para
desenvolver e facilitar este tipo de trabalho. A identidade do grupo tem como resultado a

integracédo de atividades mais amplas e profundas, como do tipo de lideranca, respeito aos


https://www.bing.com/images/search?view=detailV2&ccid=QpKaB6bJ&id=123C749D1BB42E348CDCEB7C6835A3E3537E8719&thid=OIP.QpKaB6bJKpLcp6uG0h_niQHaHM&mediaurl=https%3A%2F%2Fimg.elo7.com.br%2Fproduct%2Fzoom%2F29BA9F5%2Fpega-varetas-gigante-arco-iris-quintal.jpg&cdnurl=https%3A%2F%2Fth.bing.com%2Fth%2Fid%2FR.42929a07a6c92a92dca7ab86d21fe789%3Frik%3DGYd%252bU%252bOjNWh86w%26pid%3DImgRaw%26r%3D0&exph=1165&expw=1200&q=pega+vareta&simid=608020460354301601&form=IRPRST&ck=36F6B1301BC11818380D694793ECFF50&selectedindex=0&ajaxhist=0&ajaxserp=0&vt=0&sim=11

membros, condi¢des de trabalho, perspectivas de progresso, retribuicdo ao investimento
individual, compreenséo e ajuda mdtua, aceitacao.

Analisando pedagogicamente a brincadeira € uma agdo que ocorre no plano da
imaginacdo isto implica que aquele que brinca tenha o dominio da linguagem simbolica.
Isto quer dizer que € preciso haver consciéncia da diferenca existente entre a brincadeira
e a realidade imediata que Ihe forneceu contetdo para realizarse. Nesse sentido, para
brincar € preciso apropriar-se de elementos da realidade imediata de tal forma a atribuir-
Ihes novos significados.

Cabe ao professor, em sala de aula, estabelecer metodologias e condi¢des para
desenvolver e facilitar este tipo de trabalho. A identidade do grupo tem como resultado a
integracédo de atividades mais amplas e profundas, como do tipo de lideranca, respeito aos
membros, condi¢des de trabalho, perspectivas de progresso, retribuicdo ao investimento
individual, compreensdo e ajuda mutua, aceitacdo. A afetividade € um valor humano que
apresenta diversas dimensfes: amor, respeito, aceitagcdo, apoio, reconhecimento, gratiddo
e interesse.

Enquanto educadores, é dever estar resgatando brincadeiras que tanto motivaram

no passado, trazendo risos, que fizeram cantar e dancar.
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